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ПОШУК СТИЛІСТИКИ У СУЧАСНІЙ  ІГРОВІЙ ГРАФІЦІ 
Анотація 
У статті досліджено стильові пошуки сучасної ігрової графіки. 
Проаналізовано розвиток комп’ютерних можливостей та інструментарію, 
досліджено стильові особливості в комп’ютерних іграх різних жанрів, 
розглянуто тенденції минулих років. На основі спостереження за 
технологічними інноваціями виявлено сучасні тенденції його розвитку і 
вдосконалення, проаналізовані причинно-наслідкові зв'язки їхньої появи та 
зроблено прогнози на стилістичні особливості майбутньої ігрової продукції. 
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Актуальність наукового дослідження. В сучасних умовах діджиталізації, 
де кожна людина є активним користувачем комп’ютера та гаджетів, виникає 
необхідність створення унікального контента, тому дослідження з метою 
виявлення сучасних тенденцій, особливостей розвитку сучасної графіки та 
перевірки методів є необхідним для перспективної дизайнерської розробки 
персонажів, задіяних в ігровій графіці. 
Постановка проблеми. Для перспективної дизайнерської розробки 
персонажів, задіяних в ігровій комп’ютерній  практиці, необхідно провести 
стилістичні пошуки в сучасній ігровій графіці,  оскільки саме стилістка 
персонажів є головним чинником, який надає відповідність художнього образу 
персонажу сценарію та створює необхідну адекватність його психологічних 
особливостей, які формують його сприйняття реципієнтом. Це передбачає 
попереднє дослідження історії розвитку дизайну в напрямку комп’ютерної 
ігрової індустрії. 
Об'єктом дослідження є процес розвитку сучасної ігрової графіки, яка 
залежно від різноманітних факторів зазнає видозмін. 
Предметом дослідження є засоби визначення стилістики і, власне, її, як 
інструменту сучасної ігрової графіки.  
Метою дослідження є виявлення сучасних тенденцій в стилістиці 
актуальної ігрової графіки та особливостей її розвитку, існуючого 
інструментарію в умовах стрімкого розвитку комп’ютерних ігрових технологій і 
зростання попиту на їх продукцію. 
 Завданнями дослідження є визначення системних зв’язків між 
елементами графічного дизайну та комп’ютерних ігрових технологій, розвиток 
останніх щодо творчого підходу та креативної реалізації в реальних задачах 
комп’ютерних ігрових практик на базі використання стилістичного 
забезпечення. 
Методи досліджень: системно-порівняльний аналіз існуючих 
стилістичних напрямків в комп’ютерних ігрових технологіях та графічному 
дизайні; герменевтичний аналіз; методи стилістичних засобів, адаптованих до 
графічної візуалізації.   
Результатами досліджень є виявлення сучасних стлістичних тенденцій 
таких як фотореалізм, піксель-арт, low-полі, коміксова стилізація  та інші; 
висвітлення технічних можливостей, прийомів та існуючих інструментів дають 
змогу розробникам дизайна в ігровій індустрії великий творчий вибір, якого не 
було наприкінці ХХ століття. 
 
Піксельна графіка з’явилась услід за першими комп'ютерами та від самого 
зародження супроводжувала сферу відеоігор. До початку 90-х років піксельна 
естетика була домінуючою в ігровій індустрії та охоплює значний етап її історії. 
Сучасне відновлення інтересу до піксельної графіки та сплеск її популярності у 
розробників є цікавим феноменом, що спостерігається від середини 10-х років 21 
століття і активно триває сьогодні. Дана тема не достатньо розглянута в наукових 
роботах, що підкреслює актуальність дослідження еволюції стилістичних 
пошуків ігрової графіки. 
Геометризованість перших ігор, лаконічність, висока контрастність, 
яскравість кольорів є характерними ознаками піксельної графіки, де одиницею 
вимірювання є  піксель. Специфікою пікселя продиктовані деякі особливості 
вигляду старих ігрових героїв. Так, персонаж всесвітньо відомого класичного 
платформера, сантехнік Маріо [4, 21], не випадково отримав свої вуса. При тих 
розмірах фігури чітко й виразно промалювати деталі було неможливо, через що 
художник в розробці дизайна персонажа використав пишні вуса, великий 
мультиплікаційний ніс та кашкет, котрий завершує канонічний образ героя. Не 
дивлячись на простоту та примітивність такого рисунка, він потребує високої 
майстерності в узагальненні форми, зведенню її до нечисленного набору точок 
та силуету, найчіткіших поєднань кольору. Це квінтесенція всього того, як має 
виглядати і що має представляти собою персонаж. Пози та рух передаються за 
допомогою окремих рисунків героя, що змінюють один одного, створюючи 
рухливу картинку, подібно до мультфільму. Кожне положення тіла, ракурс, 
промальовується наперед та фіксується для кожної можливої комбінації клавіш. 
Таким чином, кожний малюнок являє собою максимально виразну ілюстрацію 
дії, котру зображує. Кожна дія фіксує найбільш напружений момент персонажа, 
найбільш виразне положення, без усяких проміжних фаз. Після завершення 
активної дії тіло відразу ж переходить у наступну статичну позу, що виражає вже 
абсолютно нове положення. Такими були перші піксельні ігри.  
Спосіб зображення еволюціонував від скупості рисунка до деталізації, 
урізноманітнення і динаміки положень. Розвиток можна прослідкувати на 
прикладі серії «Golden axe» [3, 34]. Перша частина, випущена у 1989 році, є 
прикладом того, як далеко еволюціонувало зображення, порівняно з першими 
іграми. В дизайні персонажів чітко вималювані реалістичні пропорції тіла, 
винайдено метод за допомогою світлотіні передати м’язи, з’явилась можливість 
руху по площині поля. Рух персонажа передається завдяки зміні положення 
окремих частин тіла через перетікання поз, або шляхом збереження статичності 
торсу і рук при ходінні чи ударі зброєю та переходом у цілісно нову статичну 
позу в стрибку. Оскільки «Golden axe» належить не до жанру платформера, а до 
пригодницького «beat ‘em up», оточення є більш об’ємним, використані 
елементи ізометричної перспективи, від чого гравець бачить події не різко 
фронтально, але збоку і трохи згори. Таке положення камери допомогло 
урізноманітнити вигляд предметів та інтер’єрів, зробити зручнішим огляд під час 
пересування по площині вглиб. Тим не менш, загальна пласкість зображення, 
контрастні кольори, простота декорацій сетінгу все ще зберігаються у цій грі.  
Третя частина, що вийшла у 1993 році, демонструє вже більш стриману 
кольорову гаму, побудовану на нюансах, збагачення деталізованості форм, 
м’якшу світлотіньову будову, більшу динаміку і різноманіття рухів. При цьому 
зображення землі, дерева, каменю, як і у першій частині, складається з набору 
шаблонних фактур, котрі застелюють пласку поверхню однаковими, 
повторюваними квадратами і, зливаючись, створюють враження цілісної 
поверхні. Подальша деталізація зображення у піксель-арті з паралельним 
урізноманітненням рухів була б не доцільною, та проявлялась незначним 
ефектом. Як результат, назрів і відбувся перехід до використання 3D моделей [2, 
68].  
Слід зазначити, що залежно від способу формування зображення 
комп’ютерну графіку поділяють на: растрову, векторну та фрактальну. 
Тривимірна (3D) графіка – це окремий вид графіки, завдяки якій можна 
створювати об’ємні моделі у віртуальному просторі. Саме у цьому виді графіки 
застосовують векторний і растровий способи формування зображень. 
Тривимірна графіка (3D, 3 Dimensions, 3 вимірна) – гілка комп'ютерної 
графіки, поєднання методів та засобів які призначені для відображення об'єктів 
у тривимірному просторі. Моделювання це побудова візуальної математичної 
моделі площини та усіх об’єктів які знаходяться на ній. Найпоширеніше 
використовується для створення моделей (тривимірних відображень реальних 
об’єктів) на екрані або папері, кіно, телебаченні, відеоіграх та наукових працях. 
Різницею між тривимірним та двовимірним відображенням об’єкта на площині є 
те, що до двох стандартних осей площини додається третя (найчастіше її 
називають z). За допомогою неї будується об’ємне відображення реального (або 
нереального) об’єкта з максимальною точністю, яка забезпечена особливим 
спеціалізованим програмним забезпеченням.  
Створення графіки для ігор, художній вигляд гри – є одним з 
найголовніших завдань процесу розробки. На художнє оформлення виділяється 
найбільша частина бюджету гри, тому що якість графіки є одним з 
найголовніших факторів, які ведуть гру до так званої «атмосферності». Не мало 
важливим є те, що хороша реалізація графіки – це ще й одна з найголовніших 
умов популярності та великих продажів продукту: використання скріншотів гри 
з хорошою живою графікою, на якій побудована вся реклама, на друкованій 
продукції та в Інтернеті. Поняття «ігрова графіка» включає в себе так званий 
концепт-арт, тобто ескізи і начерки, багато в чому визначають те, як гра буде 
виглядати, і комп'ютерну (внутрішньо ігрову) графіку. Як правило, художники, 
займаються ескізами, працюють у тісній співпраці з дизайнерами гри [5, 28]. 
Вони допомагають конкретизувати задум, створюючи начерки героїв і 
декорацій. Іноді при цьому виконується і тривимірне моделювання. Далі 
працюють комп'ютерні художники, які безпосередньо займаються створенням 
персонажів, (текстурами, як для двомірних спрайтів, так і для полігонів, з яких 
складаються 3D-об'єкти) і промальовуванням оточення.   
Загалом, розробка дизайну залежала від наданих інструментів, так на 
початку 2000-х широке застосування отримав метод затінення по Фонгу, при 
якому межі полігонів згладжуються, а на деяких поверхнях з'являються 
відблиски. З'явилася технологія антиалиасинга, яка згладжує «драбинки» 
пікселів на краях об'єктів. Стало застосовуватися рельєфне текстурування. Воно 
візуально ускладнює будову об'єктів і імітує нерівності, але при цьому не додає 
полігонів. У 2007 року з'явилася модель затінення ambient occlusion,  яка 
поліпшує освітлення [1, 118]. З її допомогою можна розрахувати інтенсивність 
світла, що доходить до поверхні. У 2000-х стали популярні ефекти, що додають 
зображенню реалістичності з допомогою постобробки. Ігрова індустрія 
різноманітна і багатогранна, тому далеко не всі розробники прагнуть до реалізму. 
Іноді це стосується естетичних поглядів, а іноді - фінансових обмежень.  
В середині 2000-х з'явилися зручні цифрові магазини, через які незалежні 
студії мали змогу продавати свої ігри.  Це призвело до того, що маленькі студії, 
не маючи ресурсів для розробки ігор з реалістичною графікою, почали 
експериментувати з візуальним стилем.  
У 2010-х роках стали популярні ігри, виконані в стилістиці піксель-арту. Її 
перевага полягає в тому, що для отримання якісної і естетично приємною графіки 
не потрібні художні навички. Іншою причиною популярності подібних 
продуктів є – ностальгія покоління по відеоіграх дитинства 80-х років.  
В умовах обмежених ресурсів деякі розробники пішли по шляху 
спрощення. Ігри в стилі low-poly використовують прості низькополігональні 
об'єкти [6, 89]. Також стали застосовуватися деякі непопулярні і практично 
забуті техніки. Наприклад, в основі всіх об'єктів в Minecraft (2009) лежать не 
полігони або спрайт, а вокселі –  об'ємні пікселі, з яких можна збирати цілі ігрові 
світи. Якщо в звичайних 3D-об'єктах полігони оточують порожній простір, то 
воксельні об'єкти буквально складаються з вокселей, як з цегли. Ця особливість 
лягла в основу геймплея Minecraft, тому що вона дозволила всіляко змінювати 
оточення –  руйнувати об'єкти і будувати щось нове. 
У 2000-х роках для стилізації під комікси і мультфільми розробники 
почали використовувати техніку cel-shading. Ігри з таким стилем відрізняються 
чистими кольорами без градієнтів, відсутністю плавного затінення, а також 
обведенням на контурах об'єктів. Але відповідність усім цим критеріям — є не 
обов'язковим правилом. 
Висновки та перспективи подальших досліджень.  Переживши 
бурхливий розвиток полігонної графіки у середині 90-х― першій половині 
2000- х, подальша розробка дизайну ігор залежала від можливостей апаратного 
забезпечення комп'ютерів та існуючого інструментарію, оновлення та 
удосконалення котрих, давало змогу розвиватися у напрямку  фотореалістичного 
зображення.  Реалізм у сучасних іграх передається високою оцінкою сприйняття 
як із технічної сторони, так із художньої, завдяки вмілому використанню 3D 
моделей.  Однак, окрім реалізму, сьогодні ігрова галузь має альтернативні 
стилістичні шляхи розвитку: піксель-арту, low-полі, коміксова стилізація  та 
інші. Через триваючий пошук незвичайних візуальних стилів прогноз на 
майбутнє забезпечує поступове зростання якості графіки. Окрім суцільного 
реалізму стилістика графіки має інші направлення у розвитку з унікальною 
естетикою, яка з'явилася в результаті творчих пошуків і незвичайного бачення 
авторів. Дослідження розвитку стилістики ігрової графіки висвітлило 
стилістичні пошуки ігрової графіки від її зародження, до сьогодення, що дає 
можливість проаналізувати та розробити магістерський дизайн-проект 
персонажів задіяних в ігровій галузі. Ігрова індустрія вцілому має великі 
перспективи розвитку у майбутньому, це можна прослідкувати вже сьогодні. 
Адже багато розробників концепт-дизайну, художників, аніматорів, розробників 
програмного забезпечення та багато інших професій, задіяних у сфері 
продукування, в Україні та за кордоном вже працюють у даному напрямку, 
пропонують свої авторські техніки зі створення візуальної, технічної, 
концептуальної складової. 
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В статье исследованы стильови поиски современной игровой графики. 
Проанализировано развитие компьютерных возможен и инструментария, 
исследованы стильевіе особенности в компьютерных играх разных жанров, 
Рассмотрены тенденции прошло лет. На основе наблюдения за 
технологическими инновациями выявлено современные тенденции его развития 
и совершенствования, проанализированы причинно-следственные связи их 
появились и сделан прогноз на стилистические особенности будущих игровых 
продуктов. 
Ключевые слова: стилистика, современная графика, игровая графика, 
стилистические поиск, игровой дизайн. 
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Resume 
The article explores the style and searches of modern game graphics. The 
development of computer tools is also possible, the style features in computer games 
of different genres are investigated, the trends of years have passed. Based on the 
observation of technological innovations, the current trends of its development and 
improvement are revealed, their causal relationships are analyzed, and a forecast is 
made for the stylistic features of future gaming products. 
Key words: stylistics, modern graphics, game graphics, stylistic search, game 
design. 
 
 
